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Irrefiithrende mentale Modelle beim Smart-TV
Misleading mental models for Smart-TVs

Gamze Ucar, Andrea Kohlhase

Information Management, University of Applied Sciences Neu-Ulm

Abstract Information Management comprises many different aspects
- among others the communication of information in several modali-
ties within the field of Human-Computer Interaction. Such interactions
are experienced with varying degrees of complexity - for instance, when
integrating modalities. A design goal is the reduction of interaction com-
plexity as much as possible. Mental models help to simplify interactions
and thus, are a means to tackle complexity. In this paper, we report on
a study, that showcases a misleading use of mental models when dealing
with smart TVs. Quite the contrary, here, the interaction complexity
increases because of mixed-up mental models.

Zusammenfassung Informationsmanagement umfasst viele verschiede-
ne Aspekte - unter anderem den der Kommunikation von Information in
verschiedensten Modalitdten innerhalb des Bereichs Mensch-Computer-
Interaktion. Solche Interaktionen weisen verschiedene Komplexitéten auf
- zum Beispiel in der Kombination der Modalitdten. Ein Designziel bei
Produkten ist die Reduzierung dieser Komplexitéit. Mentale Modelle ver-
einfachen im Allgemeinen die Interaktion und reduzieren daher die In-
teraktionskomplexitét. In diesem Papier beschreiben wir ein Beispiel, wo
das - bisher jedenfalls - nicht so ist: bei der Bedienung von Smart-TVs.
Sogar im Gegenteil, hier wird die Komplexitdt durch die irrefithrenden
mentalen Modelle gesteigert.

1 Einfiihrung

Informationsmanagement umfasst viele verschiedene Aspekte - unter anderem
den der Kommunikation von Information in verschiedensten Modalitdten in-
nerhalb des Bereichs Mensch-Computer-Interaktion. Um beispielsweise eine be-
stimmte Sendung auf einem Fernsehen anschauen zu kénnen, muss Information
wie der Name der Sendung an das Fernsehgeriat kommuniziert worden sein. Sol-
che Interaktionen weisen verschiedene Komplexitiaten auf, wie z.B. das Verstéind-
nis des TV-User Interfaces zusammen mit der Auge-Hand-Kooperation bei der
Benutzung der Fernbedienung.
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Schon in den 80er Jahren gab es die Vision vom Fernseher als vernetz-
te Entertainment- und Steuerzentrale in den eigenen vier Wénden (siehe z.B.
[LMB15)). Durch die Digitalisierung von Inhalten und Ubertragungstechniken
ist dies mit neuen Technologien nun mdglich. Seit 2009 kénnen Gerite der
Unterhaltungselektronik mit dem Internet verbunden werden.Die Zauberworter
der Fernsehindustrie lauten ,,Hybrid-TV“ und ,,Connected-TV ¢, also vernetztes
Fernsehen (siehe z.B. [Conl5|). Moderne Fernsehbildschirme, Blu-ray-Player und
auch Digital-Receiver ermoglichen die ,smarte“ Nutzung, d.h. die Nutzung von
zuséitzlichen Services iiber die Verbindung zum Internet per LAN oder WLAN.
Im Folgenden bezeichnen wir solche als Smart-TVs. Insbesondere erméglichen
smarte TV-Gerite die Vernetzung mit anderen Unterhaltungselektronikgeriiten.
So sind am Bildschirm digitale Fotoapparate, Kameras, DVD- sowie Blu-ray-
Geréte, Spielekonsolen, MP3-Player und sogar Smartphones nutzbar. Es gibt
inzwischen Losungen fiir die Steuerung des Fernsehers {iber Smartphones und
Tablets durch Apps (siehe Abbildung .

Interessanterweise ist die Internetnutzung bisher an Computer bzw. Smart-
phones gebunden, das Fernsehen aber an TVs. Fiir die verschiedenen Medi-
en werden typischerweise bei der Benutzung unterschiedliche mentale Modelle
verwendet. Ein mentales Modell ist ein Modell, also eine Reduktion auf we-
sentliche Eigenschaften, der Benutzung eines Artifakts fiir einen Benutzer (sie-
he [Joh80]). Insbesondere sind mentale Modelle Hilfen bei der Benutzung, die
schon vor der eigentlichen Benutzung die Art und Weise wie ein Artifakt benutzt
werden sollte, prognostizieren und so die Erstellung von Aktionspldnen ermogli-
chen. Zum Beispiel miissen wir nicht wirklich (alle) verstehen, wie ein elektrischer
Lichtschalter funktioniert. Es reicht beispielsweise, wenn wir uns Strom als flie-
Bendes Material vorstellen und den Lichtschalter als eine Art Sperre, um ihn
(oder dann auch z.B. Strom-Steckdosen) leicht benutzen zu kénnen.

Die Verwendung eines geeigneten mentalen Modells fithrt damit zu einer
wesentlichen Komplexitdtsminderung bei Interaktionen mit den Artifakten (sie-
he [GLTO03]). Allerdings gibt es keine generell guten mentalen Modelle fiir die
Bedienung von Artifakten, da Menschen diese individuell lernen und gewichten.
Bei der Gestaltung von Benutzungsoberflichen kénnen hochstens mentale Mo-
delle suggeriert werden. Dies ist um so erfolgreicher, je bekannter die verwendete
Analogie ist. Das Einkaufswagensymbol fiir den “Warenkorb” in eCommerce-
Shops ist hierfiir ein Beispiel. Wir kénnen unsere Produkte erst sammeln und
dann gehen wir zur Kasse.

Uns interessiert hier besonders, ob die mentalen Modelle fiir die Bedienung
von klassischen TVs mit denen fiir Computer beim Smart-TV kollidieren oder
sich ergiinzenEI

! Im Folgenden nennen wir das mentale Modell, welches die Metapher eines inter-
netfdhigen Computers (Laptops, Tablets, Smartphones, ...) im weitesten Sinn be-
nutzt “Computer”.
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und kostet somit
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umgewandelt.

Es gibt nur einige
wenige Gesten, die
flr eine Steuerung
festgelegt werden

kiinnen. Daher
kann die
Gestensteuerung
die vielen
Steuerungs-
funktionen  einer

Fernbedienung
nicht abdecken
Aulterdem muss

der Raum hell
beleuchtet  sein
sonst erkennt die
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Abbildung 1: Interaktionsmodalitéiten fiir Smart-TVs



Quotierungs-merkmale Auspragung
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1. Erfahrungen mit dem Samsung Sman-TV
- B0% Samsung Smar-TV Movizen
- B0% Samsung Sman-TV Experten

2. Wissen (ber Aufgabenbereich
- 100% Fernsehen Experten
{(Mutzen mindestens 1x pro Woche)

Positionierung in Nielsens
User Cube

3. Allgemeine Efahrung mit Computern
- 100% Computer Experten
(Mutzen mindestens 1x pro Woche)

Abbildung 2: Probandenauswahl
2 Die explorative Studie

Wir berichten in diesem Papier iiber Teile einer explorativen Studie, die im Rah-
men der Bachelorarbeit durchgefiihrt wurde. Der Eye-Tracking Test fand
in einem Wohnzimmer unter realistischen Bedingungen statt. Jede Testperson
musste die Aufgaben laut Testplan [3]16sen und zusétzliche Fragen in Form eines
strukturierten Interviews beantworten. Nachdem sich die Testpersonen mit dem
Smart-TV im Zusammenspiel mit der Fernbedienung auseinandergesetzt haben,
mussten Fragen mittels eines Fragebogens mit Likert-Skalen selbststéndig be-
antwortet werden. Die Auswahl der Testpersonen hat sich nach Nielsens User
Cube in gerichtet, wobei Probanden, die noch keine Erfahrung in der
Bedienung von Smart-TVs hatten, als Novizen betrachtet wurden, alle anderen
als Experten. Das Teilnehmerfeld fiir den Eye-Tracking Test setzt sich wie in
Abb. Bl beschrieben zusammen.

Um die Interaktionskomplexitéit eines Samsung Smart-TVs genauer verste-
hen zu kénnen, wurde im Testplan (siehe Abb. |3) auf verschiedene Fragen ein-
gegangen. Dabei wurden die Aufgaben in Form von Szenarien gestellt, damit
sich die Testpersonen in die Alltagssituation besser hineinversetzen kénnen und
somit ein wenig die Laboratmosphére aufgelost wird.

3 Ergebnisse

Bei der Auswertung des Tests wurden jeweils gleiche oder &hnliche Antworten
mit Hilfe der Card-Sorting-Methode zu einem Oberbegriff zusammengefasst. Wir
gehen auf die Ergebnisse jeder Aufgabe im Testplan in Abb. [3] im Folgenden
gesondert ein.

3.1 Aufgabe 1

Die fiir Aufgabe 1 gesammelten Eye-Tracking-Daten wurden als Heatmap (stell
vertretend von 5 Probanden)
in Abb. [ visualisiert. Es ist
bekannt, dass ein pradesti-
nierter Anfangsblickpunkt fiir

Abbildung4: Aufgabe 1 — Suche nach einer
eCommerce-App
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wird intuitiv
gegriffen?
-Verhalten beim
Surfen

1 | -Umgang mit
der FB

-Verhalten bei
der Bedienung
des Samsung
Smant-TVs

2 | -Umgang mit
der FB

-Verhalten bei
der Bedienung
des Samsung
Smant-TVs

- Umgang mit
der FB
-Verhalten bei
der Bedienung
des Samsung
Smant-TVs

- Umgang mit
der FB

- Werden die
Medientasten
genutzt?

- subjektive
Wahrnehmung
der FB

eine Suche auf einer

Szenario

Du kommstvon einem stressigen
Uni-fArbeitstag nach Hause und
michtestvor dem Fernseher
gemtlich online shoppen.

Offne den Browserund suche auf
Zalando nach der Fossil Uhr,
Modell Tailor, die du letztens im
Schaufenster eines
Schmuckladens gesehen hast
und unbedingt haben musst.

Ein guter
Kommilitene/Arbeitskollege hat dir
von der Facebook-App am
Fernsehererzdhitund du
miichtestsie nun selbst
austesten.

Suche im App-Store nach der
Facebook Appund lade sie
herunter.

Deine Lieblingssendung  Taff*
fangtgleich an und du méchtest
die Facebook-App verlassen und
zur Sendung schalten.

Verlasse die Anwendungund
offne den Fernsehkanal Pro 7.
Leiderverpasstdu morgen eine
neue Folgevon Taff*, weil du
eine Vorlesung hastfarbeiten
musst. Finde heraus, wie du die
Sendung aufnehmen kannst, um
sie nach der Vorlesung/arbeit
ansehenzu kénnen.
(Hilfestellung: Suche nach der
Gebrauchsanweisung)

Du machtestnun eine neue Serie
auf Nefflixanfangen. Suche dir
eine Serie in der MNetflix-App
heraus und starte die erste Folge.
Spule ein paar Minuten vor und
pausiere die Folge.

doowp

=
=
=
=
-
)

Y |

samsuns

Antwort

-Smart-Hub =
Rubrik _Kirzlich*®
='Webbrowser=
Texteingabe
www Zalando.
de = Texteingabe
im Suchfeld
JFossil Tailar*

- Smart-Hub =
Rubrik
Empfohlen®=
Meine TV-Apps =
Facebook-App
herunterladen

- Exit-Taste

- Return-Taste
- Smart-Hub-
Taste

- E-Manual-Taste,
- Smart-Hub-
Taste = Rubrik
JEmpfahlen®=e-
Manual

- Tools-Taste = e-
Manual

- Menil =
Unterstitzung =
e-Manual

- Medientasten

- Pointer-Funktion
- Pfeiltasten

Abbildung 3: Testplan der Studie

Websi-

te mit unbekanntem Inhalt
die Mitte derselben ist. Da
beim Smart-TV ja bewegte
Bilder gezeigt werden, ist die
Orientierung schwieriger, so
dass eine allgemeine Bevor-

Fragen an die
Testperson

-Wieso hast du dich
firdie Infrarot-FB/
Pointer-FB
entschieden?

-Was wardie
Schwierigkeit beim
Lésen dieser
Aufgabe?

- Was winschst du dir
fiir die Vereinfachung
der Texteingabe?

Bei Nutzung der
Medientasten: Benutzt
du auch den Pointer
oder die Pfeiltasten?
Bei Nutzung des
Pointers oder der
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Medientasten?

-Was gehtdir beider
Betrachtung der FB
durch den Kopf?
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-Wie komfortabel ist
das Dricken der
Tasten?



zugung der linken Seite bei
den Probanden durch ihr nor-
males von-links-nach-rechts-
Lesen nicht verwundert.

Die Visualisierung (Abb. @) zeigt aber auch deutlich, dass der linke Teil des
App-Menii im unteren Rand des Fernseherbildschirms dariiberhinaus bei der
Webbrowser-Suche intensiv angeschaut wurde. Der Webbrowser war im Smart-
Hub (App-Menii des Samsung-TVs) in der Rubrik , Kiirzlich“ zu finden, die als
erstes auftaucht, wenn auf die Smart-Hub-Taste gedriickt wird (siehe Abb. |5|).
Alle zwolf Teilnehmer fanden den Webbrowser innerhalb von wenigen Sekunden.
Recht eindeutig haben sich alle Testpersonen fiir den Pointer entschieden, da er
als praktischer, bequemer und vor allem als einfacher wahrgenommen wurde.
Die Schwierigkeit beim Losen der ersten Aufgabe war fiir Smart-TV-Novizen die
Steuerung des Pointers, insbesondere bei der Texteingabe.

3.2 Aufgabe 2

In der zweiten Aufgabe mussten die Testpersonen unter den Samsung-Apps (Mei-
ne TV-Apps) Facebook finden und herunterladen. Die Samsung-Apps sind unter
der Rubrik ,, Empfohlen“ (siehe Abb. [5|und|6) zu finden. Das heifit, die Samsung-
Apps sind etwas versteckter und nicht auf den ersten Blick im Smart-Hub auf-
findbar. Das Finden der Samsung-Apps war fiir alle sechs Smart-TV-Experten
kein Problem. Sie wurden ebenfalls innerhalb von wenigen Sekunden gefunden.
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Abbildung 5: Startseite - Smart-Hub Ansicht “Kiirzlich”
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Abbildung 6: Startselte - Smart-Hub Ansicht “Empfohlen”

Fiir die Novizen jedoch war es eine kleine Herausforderung. Ein Teil von
ihnen hat nach einer Samsung-Apps-Taste auf der Fernbedienung gesucht, ein
anderer Teil im Menii und wiederum andere probierten beides. Keiner hat jedoch
iiber die Suche-Taste nach den Samsung-Apps gesucht. Insbesondere wird das
mentale Bedienungsmodell ‘Computer’ von den Testpersonen selbst bei der Pro-
blemlésung nicht herangezogen. Auf einem Smartphone oder auf einem Laptop
wird sofort nach “Google” gegriffen.



Zudem war auffillig, dass

zwei Samsung-TV Novizen
erst unter der Rubrik , Kiirz-
lich“ nach den Samsung-Apps
gesucht haben. Interessanter-
weise gibt es auf den meisten
Betriebssystemen und ihren
Filesystem-Navigatoren (wie
z.B. dem Explorer auf Win- '
dows oder Finder auf Mac) Abbildung7: Aufgabe 2 — Visualisierung der Er-
und auch vielen Office-An- gebnisse “Suche nach Samsung-App”
wendungen ein “Kiirzlich”-
Feature, welches zum schnellen Auffinden von kiirzlich benutzten Objekten
gebraucht wird. Wir vermuten daher, dass die Probanden hier nun mit dem
mentalen Modell “Computer” arbeiteten und insbesondere hofften, hier eine
“Abkiirzung” zu finden. Nachdem sie nicht fiindig wurden, haben sie andere
Wege ausprobiert. Abbildung [7] zeigt die Auswertung der Beobachtungsergeb-
nisse dieser zwei Smart-TV-Novizen.

3.3 Aufgabe 3

Das Verlassen einer Anwendung stellte fiir keinen der zwolf Probanden ein Pro-
blem dar. Um den Kanal Pro 7 zu finden, zappten zehn Testpersonen durch die
Kanéle bis sie auf den richtigen Kanal stieflen. Zwei der Testpersonen suchten
und fanden den Kanal iiber die Guide-Taste (Programmiibersicht von mehreren
Kaniilen). Jedoch ist im Guide die Ubersicht iiber die Kaniile eingeschriinkt. Der
Nutzer kann nur wenige Kanile auf einen Blick sehen. So musste sich der Pro-
band auch hier einzeln durch die Programme mit dem Steuerkreuz der Fernbe-
dienung durchklicken. Diese zwei “Iry-and-Error”’-Methoden kénnen durch die
vielen Tastenklicks sehr zeitaufwéndig werden, was ein Zeichen von erhohter In-
teraktionskomplexitét ist. Vielleicht unterstellten die Testpersonen einen kleinen
Suchraum, der diese Methode durchaus effizient machen kann. Das Smart-TV
zeichnet sich aber auch gerade durch die Internetfiihigkeit durch den eher grofien
Kanal-Suchraum aus. Einerseits wird hier also wegen der zielgerichteten Aufgabe
nicht das mentale Modell “Computer” verwendet, andererseits wird die Erfor-
schung eines groflen Suchraums mit “Iry-and-Error” gerade im Web auch mit
Spafl assoziiert, was die Anwendung akzeptabel erscheinen ldsst. Die Ambiguitét
des “Computer”’-Modells wird deutlich.

3.4 Aufgabe 4

Wenn die Testpersonen nicht eigenstédndig herausfanden, wie eine Sendung auf-
genommen werden kann, wurden ihnen zwei Hilfestellungen gegeben. Der erste
Tipp lautete: ,Es gibt eine Gebrauchsanweisung, in der du nachlesen kannst,
wie die Aufnahme funktioniert“ und der zweite Tipp lautete: ,Es gibt fiir die
Gebrauchsanweisung eine Taste auf der Infrarot-Fernbedienung*.



Fiinf der Novizen und drei der Experten konnten trotz der zwei Hilfestellun-
gen die Aufgabe nicht 16sen. Vier von ihnen gaben an, dass sie in einer komple-
xen Situation auf Youtube oder Google nach einer Losung suchen wiirden. Hier
werden also Webdienste zur Problemlosung bei der Nutzung eines Smart-TVs
herangezogen, aber interessanterweise nicht auf dem internetfihigen Medium
selbst.

3.5 Aufgabe 5

Wie auch in Aufgabe 1, wurde die Netflix-App von allen zwolf Probanden inner-
halb von wenigen Sekunden aufgefunden, da diese App tatséchlich unter , Kiirz-
lich“ (siehe Abbildung[5]) aufzufinden war. Nur zwei der Testpersonen haben die
Medientasten in Anspruch genommen, da sie die Benutzung als praktischer emp-
finden. Der Rest der Testpersonen nutzte entweder die Pointer-Funktion oder die
Pfeiltasten zum Vorspulen.

3.6 Aufgabe 6

Zu der Frage ,,Was geht dir bei der Betrachtung der Fernbedienungen durch den
Kopf?“, haben sich die Aussagen in Abb. ergeben (die Zahl hinter den Aussagen
gibt die Anzahl der Personen an, die mit gleicher oder dhnlicher Aussage geant-
wortet haben): Die Grofie der Infrarot-Fernbedienung hingt mit der Anzahl der

Infrarot-FB Pointer-FB

Zu grof 3 Klein 4
Zu viele Tasten G Weniger Tasten 3
Zu viel Text 1 Praktischer 2
3;52&1:waancghegesuchterTaste 1 | Modermer A
Ubersichtlich 2 | Kompakt 2
Altmodisch 5 Alle nétigen Tasten vorhanden 2
Vertraute FB 2 Handlicher 7
,:.:Irzi'll;is::n schwierigerzu 1 | Einfacher 4

Zum Surfen unkomfortabel 1 Mit Pnlnter—Funldlnn einfacher 3
alles zu erreichen
Abbildung 8: Aufgabe 6 — Kategorisierte Antworten auf

“Was geht dir bei der Betrachtung der Fernbedienungen durch den Kopf?”

Tasten zusammen. Dadurch wird das Erreichen aller Tasten schwieriger. Die Be-
nutzer miissen mehr auf- und ab Bewegungen machen um an die gewiinschte Tas-
te heranzukommen. Daher wird die Pointer-Fernbedienung, mit weniger Tasten,
als kompakter und handlicher empfunden. Die Optik der Pointer-Fernbedienung



trifft auch den Geschmack der Probanden. Da mit dem Pointer das Steuerkreuz
zur Auswahl von Meniipunkten oder Buchstaben auf der On-Screen Tastatur
nicht genutzt werden muss, wird sie als einfacher und praktischer bewertet.
Die Farbtasten werden von den Probanden als unwichtig empfunden, da sie
kaum bis gar nicht gebraucht werden. Tasten, die oft benutzt werden, wie zum
Beispiel ,,Lautstarke®, ,,Smart-Hub“ oder ,, Programmwechsel “ werden dagegen
als wichtig empfunden. Bei den Zifferntasten sind sich die Probanden uneinig.

3.7 Fragebogen

Der erste Fragenkomplex beschéftigt sich mit den von den Testpersonen be-
nutzten Analogien. Der zweite Fragekomplex hingegen, beschéftigt sich mit der
subjektiven Wahrnehmung der Komplexitéit des Zusammenspiels verschiedener
Komponenten. Es ist auffillig beim ersten Fragekomplex (siehe Abb. @, dass

Tnft | T Unent | pag | g

Aussage :Iilcht fl:-tl:ef:t fsc:er:ns cherzu | zu

Die Pointer-FB ist wie eine Computer-Mouse. 1 0 1 1 9
Die FB ist wie eine Computer-Tastatur. 5 1 3 1 2
Das Smart-TVist wie ein Tablet. 5 5 1 0 1
Das Smarnt-TV ist eine Mischung aus Laptopund 2 3 1 1 5

selbstgesteuertem Kino.

Abbildung 9: Fragenkomplex 1

die Mehrheit der Probanden die Pointer-Fernbedienung mit einer Computer-
Mouse, aber nicht mit einer Computer-Tastatur vergleicht (dies scheint aber
auch nicht notwendig, denn eine ausklappbare Tastatur wiinschen sich die Pro-
banden nicht). Trotzdem empfindet die Hilfte der Probanden das Smart-TV als
eine Mischung aus Laptop und selbstgesteuertem Kino. Die Probanden unter-
scheiden jedoch recht deutlich zwischen einem Tablet und Smart-TV.

Wir gehen davon aus, dass durch die Analogiebildung mit einem geeigneten
mentalen Modell die Interaktionskomplexitét reduziert wird und dann also die
Aufgaben leichter gelost werden sollten. In unserem Fragekomplex 1 haben wir
nur nach bestimmten Analogien gefragt. Wir setzen dabei voraus, dass, wenn die
Antwort “trifft zu” gewéhlt wurde, der Proband auch das entsprechende mentale
Modell bei der Benutzung herangezogen hat, wogegen, wenn die Antwort “trifft
nicht zu” gegeben wurde, der Proband ein anderes mentales Modell verwendet.
Da wir mit dieser Studie sowieso nur Tendenzen vermuten konnen, haben wir in
der Diskussion die “trifft zu”- und “trifft eher zu”-Zahlen zu “benutzt traditio-
nelles Modell” zusammengefasst und den Rest zu “benutzt anderes Modell”. Um
die Zahlen besser miteinander vergleichen zu kénnen, haben wir weiterhin die
Zahlen aus Abb.[0]in Abb. [10] vereinfacht und als Prozentzahlen angegeben. Aus
Abbildung kénnen wir ablesen, dass nur 38,9% aller Probanden zumindest
teilweise ein traditionelles mentales Modell bei der Benutzung herangezogen hat.
Da hier die Abweichungen besonders grof§ sind, differenzieren wir nochmal: Die



Alle Probanden

nein ja
FB ist wie Maus 8,3% 0,0% 8,3% 83% 750%
FB ist wie Tastatur 41,7% 8,3%  25,0% 8,3% 16,7%
TV ist wie Tablet 41,7%  41,7% 8,3% 0,0% 8,3%
Gesamt 30,6% 16,7% 13,9% 5,6% 33,3%

Abbildung 10: Fragenkomplex 1 mit Prozentzahlen
(FB = (Pointer-)Fernbedienung; TV = Smart-TV)

Fernbedienung wurde von 75% mit einer Maus verglichen, nur von 16,7% als
Tastatur und nur 8, 3% vergleichen ein Smart-TV mit einem Tablet-PC. Hieraus
konnte nun eine erste These abgeleitet werden, ndmlich die, dass eine Pointer-FB
versucht wird wie eine Maus zu bedienen. Insbesondere die Zeige-Funktionalitéat
einer Pointer-FB kann mit der der Maus verglichen werden. Diese Analogie wird
z.T. auch visuell durch die Form der Pointer-FB (siche Abb. unterstiitzt.
Allerdings hat eine Maus nur zwei bis drei Tasten, eine Fernbedienung aber ty-
pischerweise (sehr viel) mehr. Daher liegt auch die Metapher der Tastatur als
mentales Modell fiir die Verwendung einer Fernbedienung nahe. Allerdings sehen
das von unseren Probanden ja nur 16,7% so. Schon hieraus erkennen wir, dass
das mentale Modell fiir eine Fernbedienung nicht so einfach von den bisherigen
Modellen abgeleitet werden kann.

Nun schauen wir uns unsere Daten bzgl. des ersten Fragenkomplexes mit
Hilfe der Abbildungen [11] und genauer an. Interessant wére es ja, wenn wir
in unseren Daten Anzeichen dafiir finden, dass die Losbarkeit der Aufgabe mit
diesen mentalen Modellen zusammenhéngt. Wenn wir uns Abbildung [11fim De-

Probanden (ungel6st)

nein \

[ [ia |

Probanden (gelst)

nein I ‘

[ia |

FB ist wie Maus

FB ist wie Tastatur

TVist wie Tablet

Gesamt

12,5%
50,0%
37,5%
33,3%

0,0%
12,5%
37,5%

16,7%

0,0% 750%
12,5%  25,0%
0,0% 12,5%
4,2% 37,5%

12,5%
0,0%
12,5%
8,3%

FB ist wie Maus

FB ist wie Tastatur

TV ist wie Tablet

Gesamt

0,0% 0,0%
250%  0,0% 750%
50,0%  50,0% 0,0%

25,0% 16,7% 25,0%

0,0%

25,0%  75,0%
0,0% 0,0%
0,0% 0,0%

8,3% 25,0%

Abbildung 11: Unterscheidung im Fragekomplex 1 per Erfolgsrate
mit 4 erfolgreichen und 8 erfolglosen Probanden

tail anschauen, stellen wir fest, dass von den 4 Probanden, die die Aufgaben
gelost haben, nur zu 33,3% das traditionelle Modell gewé#hlt wurde. Von den
8 Probanden, die die Aufgaben evtl. nur zum Teil gelost haben, wurde dage-
gen zu 41, 7% das traditionelle mentale Modell als zutreffend empfunden. Ganz
vorsichtig konnten wir hier interpretieren, dass der Gebrauch der traditionellen
mentalen Modelle evtl. die korrekte Benutzung der Fernbedienung erschwert.
Die Unterschiede im Detail sind zum Teil sehr deutlich.

Weiterhin kénnen wir die Daten daraufhin untersuchen, ob die Erfahrung der
Probanden die benutzten mentalen Modelle beeinflusst. Eine genauere Analyse

Novizen Experten

nein_| \ I Jia |
00% 0% 00%  00% 100,0%
333%  00% 333% 00% 33,3%
66,7% 333% 00% 00% 0,0%
333% 11,1% 11,1% 0,0% 44,4%

nein | I \ [ie |
167% 00% 167% 167% 50,0%
500% 167% 167% 167%  0,0%
167% 50,0% 167%  00% 16,7%
27,8% 222% 16,7% 11,1% 22,2%

FB ist wie Maus
FB ist wie Tastatur
TV ist wie Tablet
Gesamt

FB ist wie Maus
FB ist wie Tastatur
TV ist wie Tablet
Gesamt

Abbildung 12: Unterscheidung im Fragekomplex 1 per Erfahrung der
Probanden mit jeweils 6 Novizen und Experten



unserer Daten in Abbildung [12] zeigt, dass 33,3% der Novizen und 44,4% der
Experten ein traditionelles mentales Modell benutzt haben. Wie auch schon bei
den Gesamtzahlen in Abb. schauen wir uns die Variation an: Die Experten
verwenden bei der Bedienung des Smart-TVs mit der Fernbedienung zu 100% die
Analogie mit der Maus und zwar ganz explizit (d.h. keine tendenzielle “trifft eher
zu”-Aussage). Dagegen empfinden die Experten ganz explizit den Vergleich eines
Smart-TVs mit einem Tablet zu 100% als nicht richtig. Beachtet werden muss
hierbei, dass nur ein Novize und nur die Hélfte der Experten die Aufgaben gelost
haben. Wie in den Unterkapiteln und beschrieben wurde, ist aber der
Label-Content an der Metapher Computer bzw. Smartphone-Apps ausgerichtet.
Hier gibt es also auch deutlich irrefithrende suggerierte mentale Modelle.

Aus den Ergebnissen wird deutlich, dass die Probanden sich sehr uneinig sind
und das Smart-TV noch nicht als Medium zum Online Surfen ansehen und nicht
in eine bestimmte Kategorie einordnen kénnen. Offensichtlich ist das Smart-TV,
trotz des PC dhnlichen Bildschirms, prinzipiell ein anderes Medium.

I
Trifft Trifft Unent-  Trifft

Aussage nicht | eher  schlos eher | 10T
zu nicht -SEN zu

Mehrere Lsungswege verwirren mich. 1 2 4 3 2

Die Bedienung des Samsung TV's bereitet mir Spalt. 1 1 2 4 4

Ich wiinsche mirfir die Texteingabe an der Fernbedienung 5 1 5 5 5

eine ausklappbare Tastatur.

Die Steuerung durch den Pointerfinde ich sehr angenehm und 0 0 1 0 11

erleichtert mir die Bedienung des Samsung TWs.

Ich empfinde die Interaktion zwischen FBund Samsung TV als

ginfach. 3 2 0 2 5

Ich empfinde die Interaktion zwischen FB und Samsung TV als

selbsterkldrend. 2 0 4 3 3

Ich empfinde die Interaktion zwischen FBund Samsung TV als

natiirlich. 2 1 4 2 3

Ich empfinde die Interaktion zwischen FB und Samsung TV als

integriert. 1 a 2 3 i}

Ich empfinde die Interaktion zwischen FBund Samsung TV als

komplex. 3 1 6 0 2

Ich empfinde die Interaktion zwischen FBund Samsung TV als

verwirrend. 5 2 3 0 2

Abbildung 13: Fragenkomplex 2

Beim zweiten Fragenkomplex in Abb. [13]stellt sich heraus, dass unabhingig
davon, ob die Testperson ein Smart-TV-Novize oder Smart-TV-Experte ist, die
Bedienung mit dem Pointer als sehr angenehm bewertet wird. Dabei ist zu beach-
ten, dass aber nicht alle Aufgaben ohne Hilfe gelost werden konnten. Zwei Test-
personen (Smart-TV-Novizen), empfanden die Interaktion zwischen der Fernbe-
dienung und dem Samsung TV als komplex. Diese zwei Testpersonen empfanden
sie auch als verwirrend. Drei Testpersonen, (Smart-TV-Experten), die die Inter-
aktion zwischen der Fernbedienung und dem Samsung TV als nicht komplex
empfanden, waren der Meinung, dass die Interaktion nicht verwirrend, einfach,
selbsterkldrend, natiirlich und integriert ist. Es kann also zusammenfassend ge-



sagt werden, dass Smart-TV-Novizen die Interaktionskomplexitdt des Smart-
TVs in unserer Studie anders wahrnehmen als Experten. Der Erfahrungswert
spielt also eine wesentliche Rolle bei der Beurteilung.

4 Zusammenfassung

In diesem Papier haben wir uns mit der Interaktionskomplexitit von Smart-
TVs befasst und insbesondere mit den mentalen Modellen, die diese reduzieren
konnten. Dabei haben wir festgestellt, dass die Lernkurve bei Smart-TVs steil
zu sein scheint, da nicht viele Probanden die Aufgaben iiberhaupt vollstindig
16sen konnten. Da unsere Aufgaben nicht besonders anspruchsvoll waren, kénnen
wir hieraus auf jeden Fall schon ein Usability-Problem ableiten. Bei genauerem
Hinsehen haben wir festgestellt, dass die von den Probanden verwendeten men-
talen Modelle zum einen noch nicht eindeutig sind, zum anderen aber auch
nicht adédquat. Insbesondere werden auch mentale Modelle wie das “Computer”-
Modell zur Benutzung herangezogen, die in die Irre fiihren, weil die Smart-TV-
Produzenten nicht so sehr den Benutzer, sondern die Marketingstrategien fiir
ihre eigenen Produkte im Blick haben.

Unsere Studie ist eine kleine, explorative Studie, die noch keine allgemeingiilti-
gen Aussagen zeigen kann. Aber der Zusammenhang zwischen den mentalen Mo-
dellen und der Interaktionskomplexitit bei der Benutzung von User Interfaces
kann als Ausgangspunkt fiir weitere Studien genommen werden. Insbesondere
wére die Frage interessant, inwiefern User von der Verwendung alter menta-
ler Modelle abzubringen sind bzw. wie diese sinnvoll in neue integriert werden
konnen.
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